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V tej nalogi se s Photoshopom primerjajo trije cenovno ugodni programi za obdelavo 
rastrskih slik – Gimp, Photopea in Fotor. Namen diplomskega dela je primerjava alternativ 
skozi izdelek, postopke, hitrost dela, funkcionalnost orodij, ažurnost novih verzij in 
kompromise pri uporabi posameznega programa glede na delo s programom Photoshop. 
V teoretičnem delu smo najprej raziskali zgodovino rastrske grafike – definicijo, razlog za 
nastanek, začetke in obstoj.  
Nato smo našteli in opisali osnovne rastrske formate (JPG, PSD, TIFF, PNG, GIF, RAW) ter 
opisali Photoshop in njegove različice. Primerjava v praktičnem delu zajema funkcije, ki se 
pričakujejo od zmogljivejših programov za urejanje rastrskih slik, kot so določanje barvnih 
profilov, delo v oblaku, avtomatski popravki barv, prilagoditve, HDR, popravki popačenja 
leče, popravki učinka rdečih oči, izbira in delo s plastmi, delo s kanali in maskami, vektorji, 
knjižnice tekstur, slogi pisav in čopičev, geometrijske transformacije, vodila, animacija in 3D. 
Pri vsaki funkciji smo predstavili potek dela in prikazali rezultate.  
Na koncu smo prišli do zaključka, da ima vsak program svoje prednosti in pomanjkljivosti, 
izbira pa je odvisna od: namena uporabe, hitrosti dela, cene, nabora funkcij in njihove 
funkcionalnosti, zasedenosti pomnilnika, preglednosti delovnega okolja in združljivosti z 
operacijskimi sistemi.  
Photoshop je primerna izbira za profesionalne uporabnike, katerim cena ne predstavlja ovire 
in si želijo širok nabor kakovostnih funkcij. Brezplačna Gimp in Photopea sta primerna izbira 
za uporabnike, ki želijo urejati slike z večino profesionalnih funkcij, ki jih ponuja Photoshop 
(tudi v profesionalne namene). Delno brezplačni Fotor je namenjen nezahtevnim 
uporabnikom za hitro in enostavno urejanje slik z osnovnimi ali nekaterimi naprednejšimi 
funkcijami, ki imajo določene omejitve. 
 







In the following diploma thesis, we have compared Photoshop with three cost-effective raster 
image processing programs - Gimp, Photopea and Fotor. The purpose of the thesis was to 
compare alternatives regarding the product, procedures, speed of work, functionality of tools, 
updates of new versions and compromises in the use of each program compared to working 
with Photoshop. 
In the theoretical part, we first explored the history of raster graphics - the definition, its 
beginnings and the reason for its emergence and existence. 
We then listed and described the basic raster formats (JPG, PSD, TIFF, PNG, GIF, RAW) 
and described Photoshop and its versions. The comparison in the practical part includes 
features that are mostly expected from more powerful raster image editing programs, such 
as colour profile determination, working in the cloud, auto colour corrections, adjustments, 
HDR, lens distortion correction, red-eye correction, selections and work with layers, working 
with channels and masks, vectors, texture libraries, font and brush styles, geometric 
transformations, guides, animation and 3D. We introduced the workflow and presented the 
results for each of the functions. 
In the final part, we concluded that each program has its advantages as well as drawbacks, 
and the choice depends on the following factors: purpose of use, speed of work, price, set of 
features and their functionality, computer storage capacity, layout and clarity of the working 
environment and compatibility with operating systems. 
Photoshop is a fitting choice for professional users who do not mind the cost and want to 
work with a wide range of quality features. Gimp and Photopea are suitable alternatives for 
users who want to edit images with most of the professional features Photoshop provides 
(also for professional purposes), but free of charge. Fotor, with its free trial version, can be 
recommended for non-demanding users who want fast and easy editing of images with basic 
or some more advanced features that have certain limitations. 
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JPEG (angl. Joint Photographic Experts Group); rastrski slikovni format z izgubnim 
stiskanjem 
  
PSD (angl. Photoshop Data File); Photoshopu lasten format, ki vsebuje vse informacije o 
sliki in uporablja brezizgubno stiskanje  
 
GIF (angl. Graphics Interchange Format); rastrski slikovni format z omejenim barvnim 
              obsegom, ki omogoča tudi animacijo, uporabljan na spletu 
 
PNG (angl. Portable Network Graphics); rastrski slikovni format, uporabljan predvsem na 
spletu in predstavlja izboljšavo GIF formata 
 
TIFF (angl. Tagged Image File Format); brezizguben rastrski slikovni format, uporabljan 
              predvsem na področju fotografije in grafičnega oblikovanja 
 




Beseda raster izvira iz latinskega izraza rastrum (grablje), ki je izpeljanka iz radere (strgati),  
koncept pa izvira iz rastrskega skeniranja CRT video zaslonov s katodnimi cevmi. Uporaba 
prvih zaslonov z rastrsko grafiko sega v šestdeseta leta prejšnjega stoletja, medtem, ko se 
njena uporaba razširi v poznih sedemdesetih in osemdesetih in je omejena na dražje 
grafične delovne postaje. Šele v letu 1990 se zmogljivost osebnih računalnikov tako poveča, 
da postane rastrska grafika dostopna tudi običajnim uporabnikom. Photoshop izide leta 
1988, leto kasneje se začne dejansko tržiti pod tem imenom, leta 1990 pa uradno izide prva 
verzija 1.0, kot samostojen izdelek preko podjetja Adobe. Program danes velja za industrijski 
standard za urejanje rastrske grafike, ki je na trgu že 30 let. Kasneje se začno pojavljati tudi 
številne različice urejevalnikov rastrske grafike, ki se zgledujejo po Photoshopu.  
Namen diplomskega dela je primerjava alternativ skozi izdelek, postopke, hitrost dela itd., da 
bi ugotovili, kateri so tisti dejavniki, ki pri uporabniku vplivajo na izbiro določene različice. Cilj 
diplomskega dela pa je preko dela s programi in z analizo funkcij pridobiti čim več informacij, 
ki jih lahko nato uporabimo za primerjavo.  
Predpostavljamo, da si za večino opravil pri urejanju rastrske grafike lahko pomagamo z 
brezplačnimi programi in storitvami in nam ni potrebno posegati po komercialnih programskih 
paketih. Kar pomeni, da lahko nezahtevni in manj zahtevni uporabnik vse osnovne popravke 
fotografij naredi s pomočjo brezplačnih programov/storitev, na drugi strani pa je potrebno za 
profesionalne popravke fotografij še vedno poseči po komercialnih programskih paketih. 
Brezplačni programi in storitve za urejanje rastrske grafike so vedno zmogljivejši, komercialni 
programski paketi pa v konkurenčnem boju posegajo po izboljšavah, ki spadajo v druge 
grafične domene izven primarnega urejanja rastrske grafike (npr. 3D prostor). 
Vsak urejevalnik rastrske grafike ima lastno filozofijo. Nekateri imajo poudarek na enostavni 
uporabi funkcij za hitro urejanje slik (Fotor itd.), medtem, ko se drugi prilagajajo različnim 
uporabnikom z različno zahtevnimi funkcijami (Photoshop, Gimp, Photopea itd.). Programi se 
po načinu delovanja funkcij, njihovem poimenovanju, lokaciji in videzu vmesnika bolj ali manj  
približajo Photoshopu, zaradi česar njegov uporabnik pri učenju novih programov nima večjih 
težav. Kompatibilnost s platformami je v najslabšem primeru omejena na Windows in 
MacOS, obstajajo razširitve za pametne naprave ali uporabo preko spleta, pri čemer gre za 
kompatibilnost z vsemi platformami. Za primerjavo s Photoshopom smo si izbrali cenovno 
ugodnejše različice, ki so ali brezplačne (Gimp, Photopea) ali pa omogočajo plačljivo 
nadgradnjo (Fotor). Eden pomembnejših dejavnikov, ki vplivajo na uporabnikovo odločitev za 









 TEORETIČNI DEL 2
V teoretičnem delu bomo predstavili rastrsko grafiko – definicijo, razlog za nastanek, začetke 
in obstoj. Opisali bomo osnovne rastrske formate, Adobe Photoshop in njegove različice.  
 
2.1 RASTRSKA GRAFIKA 
 NASTANEK RASTRSKE GRAFIKE 2.1.1
Koncept izvira iz rastrskega skeniranja CRT video zaslonov s katodnimi cevmi, ki prikažejo 
sliko z izrisovanjem linije za linijo z magnetnim krmiljenjem usmerjenega elektronskega žarka 
[1]. Prvi računalniški zasloni, razviti sredi 20. stoletja, so delovali podobno kot televizorji, ki so 
upodabljali gibljive slike s skeniranjem žarkov elektronov (drobni nabiti delci znotraj atomov, 
imenovani tudi katodni žarki), od zgoraj navzdol in od leve proti desni - kot nekakšna 
elektronska ščetka. Ta način upodabljanja slike imenujemo rastrsko skeniranje, zato 
upodabljanje slike na računalniškem zaslonu iz slikovnih pik imenujemo rastrska grafika [2]. 
 
Rastrsko grafiko lahko opišemo kot množico pikslov, oziroma slikovnih točk, ki skupaj tvorijo 
strukturo pravokotne mreže iz vrstic in stolpcev, ti pa so prikazani kot slika na ekranu. Vsaka 
točka ima svojo barvo, ki je določena s številom bitov v barvnih kanalih, zato rastrskim 
grafikam rečemo tudi bitne slike. Bit je osnovna in hkrati najmanjša enota informacije, ki se 
uporablja v računalništvu in teoriji informacij [3].  
 
 ZAČETKI UPORABE RASTRSKE GRAFIKE 2.1.2
Prvotni zaslon z rastrsko računalniško grafiko je bil izumljen v poznih šestdesetih letih 
prejšnjega stoletja [4]. Začetki dejanske uporabe rastrske grafike segajo v sedemdeseta, ko 
se začno pojavljati CRT video zasloni (angl. Color Raster Displays) [5]. Tako prvi, kot tudi 
kasnejši CRT zasloni, uporabljajo metodo rastrskega skeniranja. Prvi uporabljajo metodo z 
zgoraj omenjenim skeniranjem žarkov elektronov (angl. Beam Penetration Method). Njihova 
največja prednost je, da so cenejši in primerni za običajnega uporabnika.  Omejeni so na 
prikaz štirih barv, kakovost je slabša, če jo primerjamo z ostalimi predhodnimi metodami. 
Kasneje so razvili naprednejšo metodo Shadow-Mask Method, ki je bila zmožna prikazati bolj 
realistične upodobitve, milijone različnih barv in sence [6].  
Leta 1972 Nolan Kay Bushnell ustvari video arkadno igro Pong. Istega leta pride do pojava 
CT optičnih bralnikov. Leta 1982 se pojavi osebni računalnik The Commodore 64, ki je 
namenjen običajnim uporabnikom, z namenom, da televizorji postanejo naprave za 
prikazovanje [7]. V poznih sedemdesetih in osemdesetih postane, rastrska grafika, ki se je 
razvila iz televizijske tehnologije, pogostejša, kljub temu da je še vedno omejena na dražje 
grafične delovne postaje (visoko zmogljivi računalniki, ki so bili posebej optimizirani za delo z 
grafiko) [8]. V letu 1990 se je zmogljivost osebnih računalnikov povečala, zato se je uporaba 





 RAZLOG ZA NASTANEK IN OBSTOJ RASTRSKE GRAFIKE 2.1.3
Pred rastrsko grafiko je bila v uporabi samo vektorska grafika. Leta 1963 je Ivan Sutherland, 
pionir računalniške grafike, za svojo patentirano programsko opremo Sketchpad uporabil 
vektorsko grafiko [10].   
Vektorsko grafik lahko opišemo kot risanje s točkami oz. linijami s pomočjo matematičnih 
algoritmov in ima veliko prednosti. Je neskončno razširljiva, kar pomeni, da lahko grafiko 
poljubno povečujemo ali zmanjšujemo brez spremembe v kakovosti slike.  
V delovnemu pomnilniku zasede malo prostora in omogoča urejanje posameznih delov slike. 
Seveda ima tudi slabosti. Vektorji niso primerni za delo s kompleksnejšimi slikami in imajo 
omejene učinke (ni zameglitve ali učinka senc). Ena največjih slabosti pa je izrazita foto-
nerealističnost končnih izdelkov. Slednje je privedlo do razvoja in uporabe rastrske grafike, 
pa tudi do njenega obstanka. 
 
Rastrska grafika je na področju obdelave fotografij in še marsikje drugje zelo uporabna. Z njo 
lahko prikažemo nešteto različnih barvnih tonov, omogoča izvedbo foto-realističnih učinkov, 
senčenja in manipulacije delov slike. Kljub temu da delo z rastrsko grafiko zasede več 
delovnega pomnilnika in prostora na disku (kadar gre za slike višje ločljivosti), si delo brez 
nje težko predstavljamo.  
Tako lahko rečemo, da je glavni razlog za nastanek in obstoj rastrske grafike želja po 
upodabljanju foto-realističnih upodobitev na zaslonih, kar z vektorji ni mogoče. 
 
2.2 RASTRSKI SLIKOVNI FORMATI IN VRSTE STISKANJA 
Če želimo zmanjšati velikost datoteke rastrske slike, moramo pri shranjevanju izbirati 
formate, ki podpirajo stiskanje. Velikost datoteke se zmanjša z brezizgubnimi in z izgubnimi 
tehnikami stiskanja, le da se pri brezizgubni tehniki ohranijo vse informacije o barvah in vse 
podrobnosti. Primer: 24 bitna RGB slika velikosti 40 Mpixlov zasede več kot 114Mbytov. Na 
kartico velikosti 64 GBytov gre 530 nestisnjenih slik, s stiskanjem pa pet do desetkrat več. 
Zaradi manjše velikosti datoteke slike je tudi njen prenos preko spleta nekajkrat hitrejši. 
 
 
TIFF, TIF – visoka kakovost slik, največkrat za profesionalni tisk, izgubno in brezizgubno 
stiskanje, ohranja informacije o plasteh in maskah 
JPEG – največkrat uporabljen format za shranjevanje slik, izgubno stiskanje, uporaba slik za 
splet 
PNG – format podpira prosojnost oz. transparentnost, uporaba za spletne strani, 
brezizgubno stiskanje 
GIF – animacija z zaporednim prikazovanjem sličic, prikaz preprostih animacij in enostavnih 
motivov, brezizgubno stiskanje, nabor barv je manjši, barve so indeksirane 
PSD – Photoshopov format, ohranja plasti, maske, kanale s pripravljenimi barvami (spot), 
prilagoditve, oblikovne plasti itd. tudi po shranjevanju, brezizgubno stiskanje 
RAW – ohrani vse informacije o senzorskem zajemu slike 
Ostalo: EPS, DNG, Cineon, DICOM, IFF, PSB, OpenEXR, PICT, Pixar, WBMP, Scitex CT, 




2.3 PROGRAMI ZA OBDELAVO RASTRSKIH SLIK 
Za urejanje rastrskih slik so na voljo profesionalni standardi (Adobe Photoshop) in njegove 
različice. Vsak program ima določene prednosti, kot npr.: brezplačna uporaba, združljivost z 
različnimi operacijskimi sistemi, manjša stopnja zahtevnosti in hitrejši proces učenja, 
odprtokodnost za dodajanje novih funkcij, manjše zahteve glede pomnilnika ipd. 
 
 ADOBE PHOTOSHOP 2.3.1
Adobe Photoshop je plačljiva profesionalna programska oprema, ki se redno nadgrajuje, 
uporabljajo jo grafični oblikovalci, razvijalci spletnih strani, fotografi in tudi začetniki za 
urejanje rastrskih slik in grafično oblikovanje (slika 1). Osnova je delo s plastmi, s katerimi 
ustvarjamo navidezno globino in oblikovno spremenljivost končnih del.  
Razvila sta ga brata Thomas in John Knoll leta 1988. Leta 1989 je John Knoll program prodal 
podjetju Adobe Systems, ki ga je začelo tržiti kot Photoshop. Od takrat je program industrijski 
standard za urejanje rastrske grafike. Izšel je tako za MacOS, kot tudi za Windows, ne pa 
tudi za Linux [11].  
Filozofija podjetja Adobe poudarja kreativno ustvarjanje in prilagajanje različnim 
uporabnikom. Na spletni strani imajo nabor različnih paketov za zakup, namestimo jih lahko 
na tablične računalnike ali mobilne naprave. 
 
FUNKCIJE IN ORODJA 
Program ima širok nabor funkcij in dobro organizirano delovno okolje, kar je zahtevno za 
začetnike, ki osnove šele osvajajo. V osnovne funkcije štejemo: plasti, kanale, maske, izbire, 
poti, mešalne načine, filtre, prilagoditve, zmanjšanje šuma, geometrijske transformacije, 
prelive ipd.  
V osnovna orodja štejemo: orodja za premikanje, čopič, orodje za obrezavo, orodja za izbiro, 









Photoshopov uporabniški vmesnik je sestavljen iz grafičnih elementov, kot so ikone, okna in 
drugi pripomočki. Sestavljajo ga programska vrstica, menijska vrstica, vrstica z možnostmi 
izbranega orodja, orodjarna in palete. Ker je delovno okolje skoraj identično delovnemu 
okolju Adobe Illustratorja ali InDesigna, ne bi smelo prihajati do težav pri delu s povezljivimi 
programi.  
 
RASTRSKI SLIKOVNI FORMATI 
Pogosto uporabljeni rastrski formati v Photoshopu so TIFF, JPEG, PSD, BMP, PNG, GIF in 
RAW. 
 
TRŽNA POLITIKA  
Na Creative Cloud-u se lahko nanj naročimo za približno 10 dolarjev na mesec (ali približno 
120 dolarjev letno). V preteklosti smo lahko kupili paket brez naročnine, vendar je to običajno 
stalo več kot 700 dolarjev [12].  
 
RAZLIČICE  
Obstaja več različic Photoshopa, vključno s Photoshop CC, Photoshop Elements in 
Photoshop Lightroom. Adobe Photoshop je na voljo samostojno z naročnino, ki vključuje 
Photoshop Lightroom, in kot del obsežnejše naročnine na Creative Cloud-u [13].  
Enostaven Photoshop Express je namenjen mobilnim napravam in se uporablja za hitro 
urejanje fotografij na poti. 
 
 GIMP 2.3.2
GIMP (angl. GNU Image Manipulation Program) je brezplačen odprtokodni urejevalnik slik. 
Uporabljajo ga grafični oblikovalci, razvijalci spletnih strani, fotografi in začetniki za urejanje 
rastrskih slik in grafično oblikovanje. Osnova je delo s plastmi. 
Prvič je bil predstavljen leta 1995, razvila sta ga Spencer Kimball in Peter Mattis [14].  
Je urejevalnik slik za več operacijskih sistemov: GNU / Linux, OS X, Windows itd. Ker gre za 
brezplačno programsko opremo, lahko spreminjamo njeno izvorno kodo in distribuiramo 
svoje spremembe. GIMP ima razširljivost skozi integracijo z drugimi programskimi jeziki, 
vključno s Scheme, Python, Perl in drugimi. Rezultat je visoka stopnja prilagodljivosti, kar 
dokazuje veliko število ustvarjenih skript in vtičnikov [15]. Velika prednost tega programa je 
brezplačen dostop do orodij, primernih za visoko kakovostno manipulacijo rastrskih slik, 
manjša zasedenost pomnilnika in možnost namestitve na skoraj vseh operacijskih sistemih. 
 
FUNKCIJE 
Program vsebuje nabor funkcij, ki so po učinkovitosti primerljive s funkcijami Adobe 
Photoshopa. V osnovne funkcije sodijo: plasti, kanali, maske, izbire, poti, uravnavanje 
svetlosti, nasičenost, barvni ton, mešalni načini, filtri, prilagoditve, zmanjšanje šuma, 
geometrijske transformacije, prelivi ipd.  
V osnovna orodja sodijo: orodja za premikanje, čopič, orodje za obrez, orodje za izbiro, 
orodje za poti, orodje za retuširanje, odstranitev učinka rdečih oči, radirke, vektorska orodja, 





Podoben je Photoshopovemu. Sestavljata ga dva panela na levi in desni strani, vmes se 
nahaja okno za prikaz in urejanje slik (slika 2). Levi panel tvorita orodjarna in možnosti orodij, 





Slika 2: Prikaz programa Gimp 2.10.18 (2020) 
 
 
RASTRSKI SLIKOVNI FORMATI 
Pogosto uporabljeni rastrski formati v Gimpu so XCF (Gimpov slikovni format), JPEG, PSD, 
BMP, PNG, GIF in RAW. 
 
 FOTOR 2.3.3
Fotor je brezplačen prosto dostopen spletni urejevalnik fotografij, ki ponuja možnost plačljive 
nadgradnje. V praktičnem delu bo opisano delo z brezplačno verzijo. Zaradi zmanjšanega 
obsega funkcij in njegove enostavnosti ni namenjen profesionalni uporabi.  
Prvič je bil predstavljen leta 2012 in se lahko uporablja preko spleta ali pa se kot brezplačna 
aplikacija prenese na mobilne naprave in računalnike, združljiv je s sistemi Windows, 
Android in Apple [16], pa tudi z MacOS.  
Njegova prednost je v ustvarjanju vizualno privlačnih vsebin na enostaven in hiter način. 
 
FUNKCIJE (BREZPLAČNA VERZIJA) 
Fotor izvrši ukaz v kratkem času in ima različno število funkcij, kar je odvisno tega, ali se 
odločimo za brezplačno verzijo ali za plačljivo nadgradnjo.  
V osnovne funkcije brezplačne verzije štejemo: plasti (omejeno na postavitev slike v ospredje 
ali ozadje), maske, izbiro, uravnavanje svetlosti, nasičenost, barvni ton, filtre, teksture, 
izdelavo kolažev, okvirje, prilagoditve, zmanjšanje šuma, transformacije, prelive ipd.  
V osnovna orodja štejemo: orodje za obrez, orodje za izbiro, orodje za retuširanje, 






V spletni različici se v glavi nahaja menijska vrstica, na desni strani je orodjarna (slika 3). V 
nogi se nahajajo informacije o datoteki, orodje za rotacijo, orodje za povečavo/pomanjšavo, 









RASTRSKI SLIKOVNI FORMATI 
Pogosto uporabljeni rastrski formati v Fotorju so JPEG, BMP, PNG in TIFF.  
 
TRŽNA POLITIKA 
Plačljiva nadgradnja vsebuje spletno različico in namizne različice. Za mesečni paket 
odštejemo 8,99 dolarjev, za letni paket 12 obrokov x 3,30 dolarje, kar skupno znese 39,99 
dolarjev. 
 PHOTOPEA 2.3.4
Photopea je brezplačen odprtokodni spletni urejevalnik slik za bitno in vektorsko grafiko. 
Uporabljamo ga za lažje naloge, kot je npr. določanje dimenzij slik, in za kompleksnejše 
naloge, npr. oblikovanje spletnih strani, ilustracij, obdelavo fotografij [17] … Program je preko 
spletnega brskalnika dostopen od leta 2013, deluje na vseh operacijskih sistemih in ne 
potrebuje namestitve na računalnik. 
 
FUNKCIJE 
V osnovne funkcije štejemo: plasti, kanale, maske, izbiro, poti, mešalne načine, filtre, 
prilagoditve, zmanjšanje šuma, geometrijske transformacije, prelive ipd.  
V osnovna orodja štejemo: orodja za premikanje, čopič, orodje za obrez, orodje za izbiro, 
orodje za poti, orodje za retuširanje, radirke, orodje za besedilo ipd. 
UPORABNIŠKI VMESNIK 
Photopea je zanimiv zaradi vizualnih podobnosti, ki jih ima s Photoshopovim vmesnikom, saj 
mu je najbolj podoben. Vmesnik je sestavljen iz grafičnih elementov, kot so ikone, okna in 
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drugi pripomočki. Sestavljajo ga menijska vrstica, vrstica z možnostmi, orodjarna in plošče 





Slika 4: Prikaz programa Photopea 4.7. (2020) 
 
 
RASTRSKI SLIKOVNI FORMATI 




Čeprav v osnovi gre za brezplačen program, ga lahko posodobimo za 9 dolarjev mesečno. S 
tem se znebimo oglasov in podpremo razvijalca [18].  
 
2.4 OPIS NEKATERIH FUNKCIJ V PROGRAMIH ZA RASTRSKO OBDELAVO 
SLIK 
 BARVNI PROFILI 2.4.1
Barvni profil je torej le datoteka, ki barvne vrednosti naprave povezuje z odgovarjajočimi 
barvnimi vrednostmi, neodvisnimi od naprave, ki predstavljajo aktualne barve, kot jih zazna 
človeško oko. Barvne vrednosti naprave so izražene kot kontrolni signali (navadno RGB ali 
CMYK), ki jih pošljemo na našo napravo, da ta prikaže ali reproducira barve [19].  
Barvni profili naprav vsebujejo informacije o treh glavnih spremenljivkah, ki opisujejo vedenje 
naprave. Te so: 
- barvni obseg (angl. gamut) – vse barve, ki jih lahko upodobi naprava z izbranim barvnim 
prostorom (RGB, CMY, CMYK); odvisen je od barve in svetlosti osnovnih nosilcev barve, 
kolorantov (primarijev oziroma primarnih barv), na podlagi katerih naprava zajame, 
prikazuje ali reproducira barve, 
- dinamično območje (angl. dynamic range) – barva in svetlost najsvetlejše in najtemnejše 
točke; območje tonskih vrednosti, ki jih naprava lahko zajame ali upodobi, od najnižje do 
najvišje vrednosti. 




 DELO V OBLAKU  2.4.2
Pri programih za rastrsko urejanje slik je delo v oblaku sistem, ki omogoča prenos, urejanje 
in deljenje slik, vključno s plastmi, čopiči, filtri, teksturami ipd. med različnimi napravami. 
Elementi se sproti sinhronizirajo (angl. File Sync) in shranjujejo v sistem v oblaku, zato se 
neshranjene spremembe ne morejo izbrisati, pogoj je le spletna povezava. 
 
 AVTOMATSKI POPRAVKI BARV, KONTRASTA IN TONSKEGA RAZPONA 2.4.3
Avtomatski popravki se uporabljajo za manj pomembne slike, katerim ne želimo nameniti 
veliko časa in pozornosti. Ponavadi takšnim slikam primanjkuje kontrasta in barv.  
OSNOVNI AVTOMATSKI POPRAVKI 
 Auto Contrast ureja vse kanale slike sočasno. Potemni najtemnejše dele slike v 
povsem temno in posvetli najsvetlejše dele slike povsem svetlo ter prerazporedi 
vmesne tone. Končni rezultat je kontrastnejša slika z bolje vidnimi detalji.  
 Auto Tone - način urejanja je enak kot pri Auto Contrast, le da kanale ureja enega za 
drugim, kar povzroči spremembo barv na sliki zaradi aditivnega mešanja barv. 
 Auto Color - način urejanja je enak kot pri Auto Color, le da nevtralizira vse vmesne 
tone. Je najoptimalnejša možnost za popravke slik. 
 
 HDR 2.4.4
Dinamični razpon (razmerje med temnimi in svetlimi področji) v veliki meri presega razpon 
človeškega vida in slik, ki so prikazane na zaslonih ali natisnjene. Medtem ko se lahko 
človeško oko prilagodi različnim stopnjam svetlosti, lahko večina fotoaparatov in 
računalniških zaslonov ustvari le določen dinamičen razpon. Visok dinamični razpon slik 
omogoča obilo možnosti, saj zajema širši dinamični razpon vidne svetlobe. 
Uporaba več fotografij lahko privede do neželenih artefaktov (npr. slaba poravnava). Za 
optimalno združitev fotografij je potrebno zajeti fotografije tako, da najmanj ena fotografija 
zajema dobro osvetlitev, ni presvetljena in ni premalo osvetljena [20].   
 
 PLASTI 2.4.5
Plasti lahko opišemo kot zložene, transparentne steklene plošče, na katerih ustvarjamo slike. 
Skozi transparentne dele plasti vidimo spodnje plasti. Delamo lahko z vsako posamezno 
plastjo [21], ji določamo prosojnost, mešalne načine (angl. Blending Modes), jih združujemo 
itd. 
VRSTE PLASTI 
 Slikovne plasti (angl. Image Layers)  
 Prilagoditvene plasti (angl. Adjustment Layers) izvedejo prilagoditev, a vrednosti 
pikslov (slikovnih elementov oz. točk) ne spremenijo trajno (lahko jih deaktiviramo). 
 
 Plasti s pametnimi objekti (angl. Smart Object Layers) so plasti, ki pikslov ne 
spreminjajo trajno. 
 Oblikovne plasti (angl. Shape Layers) vsebujejo vektorske oblike in barvo 
 Besedilne plasti (angl. Type Layers), besedilu na teh plasteh lahko naknadno 
spreminjamo videz (pisavo, način, velikost, poravnavo itd.)  
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 KANALI  2.4.6
Kanali (angl. Channels) so sivinske slike, ki hranijo barvne informacije o sliki. Slike so lahko 
tvorjene iz enega kanala (Bitmap, Grayscale, Duotone in indeksirane barve) ali iz več (RGB, 
CMYK). V barvnem načinu je standard 8 bitov/kanal, v RGB barvnem prostoru pa do 16 
bitov/kanal. 
VRSTE KANALOV 
 Kanali z informacijami o barvi (angl. Color Information Channels) so prikazani, ko 
uvozimo sliko. RGB barvni prostor slike zajema tri kanale za vsako barvo (rdeča, 
zelena, modra) in dodaten kanal (angl. Composite Channel). 
 Sestavljen kanal (angl. Composite Channel) spada med kanale z informacijami o 
barvi. Šteje kot dodaten kanal za urejanje slike. 
 Alfa kanali (angl. Alpha Channels) so ustvarjeni za uporabo orodja za izbiro. Alfa 
kanal  ustvarimo z namenom hranjenja mask, ki omogočajo odkrivanje ali zakrivanje 
območij slike. 
 Kanali s pripravljeno barvo (angl. Spot Color Channels) se uporabljajo za tisk s 
spot barvami [22]. 
 
 MASKE 2.4.7
Maske so shranjene v alfa kanalih. Maske in kanali so sivinske slike, torej jih lahko urejamo 
kot vsako sliko s čopiči, orodji za urejanje in filtri. Deli slike v črni barvi maske so zaščiteni, 
deli v beli barvi pa primerni za urejanje. Ko izberemo del slike, je neoznačen del maskiran oz. 
zaščiten pred urejanjem. Med nanašanjem barvnih sprememb, filtrov ali učinkov izoliramo in 
zaščitimo dele slike. Alfa kanali shranijo izbiro v obliki sivinske maske (ki jo lahko urejamo) v 
paleti kanalov. Ko je izbira shranjena kot alfa kanal, jo lahko prikličemo ali naložimo na drugo 
sliko [23].  
 
 VEKTORJI 2.4.8
Vektorske slike so linije in krivulje, ustvarjene z matematičnimi algoritmi. Lahko jih 
povečujemo v nedogled, velikost vektorskih slikovnih datotek je običajno manjša. Vektorji so 
najpogosteje uporabljeni za oblikovanje logotipov in ikon. Vektorska grafika je sestavljena iz 
več elementov: linija ali oblika, katere robovi so definirani z vektorsko potjo (angl. Vector 
Path),ki jo lahko ustvarimo v paleti poti (angl. Paths).  





 EKSPERIMENTALNI DEL 3
V eksperimentalnem delu smo sestavili standardni nabor operacij, ki so pričakovane od 
zmogljivejših programov za urejanje rastrskih slik in jih bomo uporabili ter nato primerjali v 
različnih programih (Adobe Photoshop, Gimp, Fotor in Photopea).  
Za delo bomo uporabljali naslednje verzije programov: 
 Photoshop CC 2018  (PS 2020 ni kompatibilen z našim 32 bitnim operacijskim 
sistemom Windows 7) 
 GIMP (2.10.18) 
 FOTOR (3.4.1), spletna in namizna verzija 
 Photopea (4.7) 
 
3.1 IZBIRA IN DELO Z BARVNIMI PROFILI 
V poglavju bomo upravljali z nastavitvami barvnih profilov. 
V programih bomo določili delovni CMYK profil Coated FOGRA 28, ki ga uporablja podjetje 
Gracer, d. o. o. Programa, ki ne podpirata delovnega CMYK profila, sta Photopea (sRGB) in 
Fotor (sRGB), medtem, kot ga Gimp podpira le delno (ob uvozu datoteke s predhodno 
pripetim CMYK profilom).  
 
PHOTOSHOP 
Nastavitve barvnih profilov v Photoshopu določimo po sledečih korakih: 
1. Odpremo Adobe Photoshop in izberemo Edit/Color Settings: Settings/Customize/ FOGRA 
28 (slika 5). 
2. Working spaces: sRGB, FOGRA 28, Color Management Policies/Preserve Embedded 
Profiles: CMYK, RGB, Gray.  
3. Profile Mismatches, Missing Profiles: označena so vsa tri polja. 
4. Nastavitve shranimo s Save in poimenujemo profil FOGRA 28. V izbrani mapi na disku se 
ustvari datoteka FOGRA 28.csf.  
5. Odpremo datoteko razstava.jpg. Prikazno okno nas opozori, da slika še nima pripetega 
profila (Missing Profile), zato izberemo Assign Working RGB, s čimer se sliki pripne 
predhodno ustvarjen delovni profil sRGB.  
6. Izberemo CMYK delovni prostor: Image/Mode/CMYK. 
7. Simulacija slike na tiskovnem materialu: View/Proof Setup/Custom. V Device to Simulate 
mora biti izbran FOGRA 28 profil, v Display Options pa Simulate Paper Color.  
Na koncu označimo View/Proof Colors.  
 
GIMP 
Gimp ima za razliko od Photoshopa vgrajene le RGB profile, kar pomeni, da bomo morali 
CMYK profile naložiti preko Adobe shrambe profilov na disku. 
Nastavitve barvnih profilov v Gimpu določimo po sledečih korakih: 
1. Izberemo Edit/Preferences/Color Management (slika 5). 
2. Soft-Proofing: FOGRA 28 
3. Preferred Profiles: sRGB, FOGRA 28 
4. Policies/File Open behaviour/Ask what to do. 
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5. Ko odpremo datoteko razstava.jpg, nas prikazno okno opozori, da slika še nima pripetega 
profila (Missing Profile), zato izberemo Assign Working RGB. 
6. Simulacija slike na tiskovnem materialu: View/Color Management/Proof Color.  
 
INDESIGN 
Nastavitve barvnih profilov v inDesignu določimo po sledečih korakih: 
1.  Odpremo Adobe inDesign in izberemo Edit/Color Settings: Setting/FOGRA 28. 
2.  Working Spaces/CMYK/FOGRA 28, RGB/sRGB. 
3.  Color Management Policies/CMYK/Ignore Linked Profiles. 
4.  Profile Mismatches, Missing Profiles: označena so vsa tri polja. 
Nastavitve izvoza: 
1.  File/Export/Adobe PDF Print. 
2.  General: Adobe PDF Preset/High Quality Print, Standard/PDF/X-1a:2003. 
3.  Marks and Bleeds: All Printer's Marks, Use Document Bleed Settings. 
4.  Output: Color/Destination/FOGRA28.  
 
3.2 SHRAMBA V OBLAKU  
PHOTOSHOP SHRAMBA (NAMIZNA VERZIJA) 
Creative Cloud: Adobe Photoshop se povezuje s shrambo v oblaku preko Creative Cloud 
sistema, ki za urejanje fotografij, videa, grafike spletnih strani vsebuje nabor več kot 20 
aplikacij. Cloud je nativen datotečni format, ki se uporablja za online/offline delo in omogoča 
povezljivost med različnimi operacijskimi sistemi (računalnik, tablica). Delo se shranjuje v 
sistem v oblaku. 
Knjižnice (angl. Libraries): njihova funkcija je enostavno shranjevanje elementov v oblak: 
čopičev, tekstur, prelivov, slogov pisav itd. Ko odpremo Photoshop, izberemo 
Windows/Libraries in v paleti Create New Library. 
 
PHOTOSHOP SHRAMBA (SPLETNA VERZIJA) 
Do datotek v oblaku lahko dostopamo tudi preko spleta (assets.adobe.com).  
 
PHOTOPEA 
Spletni urejevalnik uporablja lokalno shrambo. S File/Open uvozimo čopiče, teksture, prelive, 
sloge pisav itd. Te lahko koristimo takoj po uvozu in ob ponovnem odprtju programa. 
Knjižnica se nahaja v Edit/Local Storage: nabor elementov lahko manjšamo ali širimo.  
 
FOTOR 
Urejevalnik uporablja shrambo Fotor Cloud. S Snapshot sliko shranimo v oblak, možnost 






3.3 ODSTRANITEV RDEČIH OČI 
PHOTOSHOP 
Odstranitev rdečih oči v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Red Eye Tool: z orodjem potegnemo čez predel oči (slika 6).  




Ellipse Select: izrišemo elipso in vanjo ujamemo zenico. Elipso lahko nato še   
transformiramo, da se prilagaja obliki zenice. Izberemo Filter/Enhance/Red Eye Removal.  
 
FOTOR 




Red Eye Tool: funkcija, ki deluje kot čopič. Velikosti kroga lahko izbiramo v vrstici z 
možnostmi.  
 
3.4 AVTOMATSKI POPRAVKI BARV, KONTRASTA IN TONSKEGA RAZPONA 
PHOTOSHOP 
Odpremo datoteko nature.jpg (slika 11), ki ji primanjkuje kontrasta, vsebuje preveč zelenih 
tonov. Izberemo Image/ … Uporabljene funkcije: Auto Contrast, Auto Tone in Auto Color. 
Podrobnejši postopek in nastavitve avtomatskih popravkov za vse štiri programe so 
opisane v prilogi D. 
 
GIMP 




Uporabljene funkcije: 1-Tap Enhance, filtri (Auto, Darken). 
 
PHOTOPEA 




Urejanje dinamičnega razpona v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Odpremo program in izberemo File/Automate/Merge to HDR Pro ter izberemo tri 
fotografije: hdr1, hdr2, hdr3 (slika 14).  
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2. V pojavnem oknu pod Preset izberemo Custom, 8-bitni način, Local Adaptation in 
upravljamo z drsniki. Vrednosti drsnikov: Radius (223), Strenght (2,36), Gamma (0,40), 




Program ne podpira HDR funkcij, vendar lahko s kombinacijo filtrov in mešalnih načinov 
ustvarimo primerljiv učinek:  
1. Uporabimo vse tri slike, najtemnejšo pozicioniramo nad vsemi in ji pripnemo HighPass 
filter z vrednostmi za Std. Deviation (3,5), Contrast (2800).  
2. Izberemo mešalni način Overlay. Sredinski plasti izberemo mešalni način Hard Light.  
 
PHOTOPEA 
Program ne podpira HDR funkcij, vendar lahko s kombinacijo filtrov in mešalnih načinov 
ustvarimo primerljiv učinek: 
1. Uporabimo vse tri slike, najtemnejšo pozicioniramo nad vsemi in ji pripnemo HighPass 
filter/Radius (3).  
2. Izberemo mešalni način Overlay. Sredinski plasti izberemo mešalni način Multiply.  
 
FOTOR 
Urejanje dinamičnega razpona v Fotorju poteka po sledečih korakih: 
1. Izberemo Basic HDR in odpremo fotografije.  
2. Preset/Intense (edini brezplačen). Vrednosti: Brightness (0), Saturation (0), Contrast (0), 




Osredotočili se bomo na prilagoditve na sliki, ki je konvertirana v pameten objekt. Prednost 
teh vrst prilagoditev je, da z urejanjem ne spreminjamo trajno vrednosti pikslov oz. ne 
vplivamo neposredno na sliko. Uporabljene funkcije: Levels, Hue Saturation, Color 
Balance, Black and White, Grayscale (slika 12). 




Uporabljene funkcije: Levels, Hue Saturation, Color Balance, Desaturate/Sepia, Mono 
Mixer, Desaturate, Color to Gray 
 
PHOTOPEA 
Uporabljene funkcije: Levels, Hue Saturation, Color Balance, Black and White, Grayscale. 
 
FOTOR 




3.7 DELO S KNJIŽNICAMI 
PHOTOSHOP 
Čopiči 
V paleti Brushes je širok nabor vgrajenih čopičev (več kot 100), lahko pa jih v paleto uvozimo 
ali definiramo nove. V Brush Settings lahko čopiču določimo lastnosti: velikost, ostrino in 
mehkobo linij, kot, transparentnost, mešalne načine, teksturo, barve in barvno dinamiko, 
šum, kontrast, svetlost itd. 
Barve 
V paleti Swatches je nabor barv (več kot 1000) znotraj različnih barvnih vzorčnikov. Izbiramo 
lahko med PANTONE, Web, Windows, Mac vzorčniki in drugimi. Barve lahko v paleto 
uvozimo ali definiramo nove.  
Slogi pisav in odstavkov  
V paleti Character je širok nabor slogov pisav (več kot 100). V Character Styles lahko sloge 
uvozimo ali definiramo nove. Lahko jim določimo: font, stil, velikost, razmik med vrsticami, 
razmik med črkami, barvo, višino in širino fonta, ligature, ornamente itd.  
Teksture  
V paleti Styles je nabor tekstur in ostalih učinkov, ki jih lahko dodajamo na sliko. Teksture 




V paleti Paintbrush imamo majhen nabor vgrajenih čopičev (9), lahko pa jih v paleto uvozimo 
ali definiramo nove. Čopiču lahko določimo nekatere lastnosti: velikost, ostrino in mehkobo 
linij, kot, transparentnost, mešalne načine, barve in barvno dinamiko itd. 
Barve 
V paleti Palettes imamo širok nabor barv (več kot 1000) znotraj različnih barvnih vzorčnikov. 
Izbiramo lahko med Web in drugimi vzorčniki. Barve lahko v paleto uvozimo ali definiramo 
nove.  
Slogi pisav in odstavkov 
V paleti Fonts imamo nabor slogov pisav (več sto). V Text lahko sloge uvozimo ali definiramo 
nove. Lahko jim določimo: font, stil, velikost, razmik med vrsticami, razmik med črkami, 
barvo, višino in širino fonta itd.  
Teksture  
V paleti Styles imamo majhen nabor tekstur in ostalih učinkov (več kot 50), ki jih lahko 




V paleti Brush imamo majhen nabor vgrajenih čopičev, lahko pa jih v paleto uvozimo ali 
definiramo nove. Čopiču lahko določimo: velikost, ostrino in mehkobo linij, kot, prosojnost, 
mešalne načine, barve in barvno dinamiko, kontrast, svetlost itd. 
Barve 
V paleti Swatches imamo majhen nabor barv (več kot 10). Barve lahko v paleto uvozimo ali 
definiramo nove.  
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Slogi pisav in odstavkov 
V paleti Character imamo širok nabor slogov pisav (več kot 100). Sloge lahko uvozimo ali 
definiramo nove. Lahko jim določimo: font, stil, velikost, razmik med vrsticami, razmik med 
črkami, barvo itd.  
Teksture  
V paleti Gallery dostopamo tudi do tekstur, ki jih dodajamo na sliko.  
 
FOTOR 
Slogi pisav in odstavkov 
V paleti Text imamo širok nabor slogov pisav (več kot 100). Lahko jim določimo: font, 
velikost, barvo itd.  
Teksture  
Pod Fotor Montage lahko dostopamo do tekstur, ki jih dodajamo na sliko.  
 
3.8 FILTRI 
Uvoz dodatnih filtrov v program poteka enako kot uvoz fontov, čopičev ipd. 
 
PHOTOSHOP  
Program ima širok nabor filtrov. Nekatere filtre lahko uporabljamo le, če je označen 8-bitni 
način (Image/Mode/8 Bits/Channel). Priporočljivo je, da se delo s filtri prepleta ali s 
prilagoditvenimi plastmi ali s pametnimi objekti, da ne pride do trajne spremembe pikslov. 
Uporabljene funkcije: Filter Gallery, Gaussian Blur, Iris Blur, Smart Sharpen (slika 13). 
Podrobnejši postopek in nastavitve filtrov za vse štiri programe so opisane v prilogi F. 
 
Katere koli vtičnike (tudi za filtre) lahko po navadi brezplačno prenesemo preko spleta in jih 
naložimo v operacijski sistem. Najdemo jih tudi na Adobovi spletni strani.  
Uvoz vtičnikov za Windows:  
1. Ko prenesemo vtičnik, ga s pomočjo programske opreme razširimo na poljubno mesto na 
disku.  
2. Nato mapo z vtičnikom kopiramo in jo prilepimo v mapo Adobe/Adobe Photoshop/Plug-
Ins, ki se nahaja v Program Files na C disku.  
3. Zaženemo Photoshop in filtre uporabimo.  
Uvoz vtičnikov za Mac: isti potek uvoza, le lokacija map je različna. 
 
GIMP 
Kombiniranje filtrov s pametnimi ali prilagoditvenimi plastmi v Gimpu ni mogoče, zato bomo 
filtre pripenjali na duplikate plasti. Uporabljene funkcije: Artistic, Gaussian Blur, Iris Blur, 
Smart Sharpen. Uporabimo enako izhodiščno sliko, kot pri Photoshopu. 
 
Uvoz vtičnikov za Windows:  
1. Ko prenesemo vtičnik, ga s pomočjo programske opreme razširimo na poljubno mesto na 
disku.  
2. Nato mapo z vtičnikom kopiramo in jo prilepimo v mapo GIMP 2/lib/gimp/2.0/plug-ins, ki 
se nahaja v Program Files na C disku.  
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3. Zaženemo Gimp in filtre uporabimo. 
Uvoz vtičnikov za Mac: isti potek uvoza, le lokacija map je različna. 
 
PHOTOPEA 
Uporabljene funkcije: Filter Gallery, Gaussian Blur, Blur More, Smart Sharpen.  
Photopea ne podpira uvoza dodatnih filtrov.   
 
FOTOR 
Pri Fotorju je največji poudarek na uporabi enostavnih in učinkovitih filtrov. Nabor barvnih 
filtrov je zelo širok, na voljo so tudi teksture, prelivi, blur funkcije, funkcije za retuširanje itd.  
Uporabljene funkcije: Textures, Focus, Detail, Color Splash, Red Wash. 
Fotor ne podpira uvoza dodatnih filtrov.   
 
3.9 PRELIVI 
Podrobnejši postopek in nastavitve prelivov za vse štiri programe so opisane v prilogi 
H. 
 
3.10 IZBIRE IN DELO S PLASTMI 
PHOTOSHOP 
Plasti se v Photoshopu nahajajo v paleti Layers Pannel (slika 16). Število slikovnih plasti je 
omejeno z računalniškim pomnilnikom. 
Uporabljene funkcije:  
 plasti: slikovne plasti (angl. Image Layers), prilagoditvene plasti (angl. Adjustment 
Layers), plasti s pametnimi objekti (angl. Smart Object Layers). 
 upravljanje s plastmi: združevanje, premeščanje. 
 spajanje plasti: Blending Modes. 
 izbire: pametne (Color Range), poljubne (Background Eraser Tool, Lasso Tool). 
Ostale funkcije: 
 oblikovne plasti (angl. Shape Layers), Fill Layers, besedilne plasti (angl. Type 
Layers), skupine. 




Uporabljene funkcije:  
 plasti: slikovne plasti (angl. Image Layers) 
 upravljanje s plastmi: združevanje, premeščanje. 
 spajanje plasti: Blending Modes. 
 izbire: pametne (Select by Color), poljubne (Lasso Tool). 
Ostale funkcije: 




Manjkajoče funkcije: prilagoditvene plasti (angl. Adjustment Layers), plasti s pametnimi 
objekti (angl. Smart Object Layers). 
 
PHOTOPEA 
Uporabljene funkcije:  
 plasti: slikovne plasti (angl. Image Layers), prilagoditvene plasti (angl. Adjustment 
Layers), plasti s pametnimi objekti (angl. Smart Object Layers). 
 upravljanje s plastmi: združevanje, premeščanje. 
 spajanje plasti: Blending Modes. 
 izbire: pametne (Color Range), poljubne (Background Eraser Tool, Lasso Tool). 
Ostale funkcije: 
 oblikovne plasti (angl. Shape Layers), Fill Layers, besedilne plasti (angl. Type 
Layers), skupine plasti. 
 
3.11 KANALI, KANALI S PRIPRAVLJENO BARVO IN MASKIRANJE 
PHOTOSHOP 
Delo s kanali in maskami v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Odpremo datoteko spirala.jpg (slika 20).  
2. Ker je slika črno-bela, ni treba izbirati kanala, ki bi imel največji kontrast. Izberemo 
poljubnega – npr. kanal Blue in ga podvojimo v alfa kanal. Podvojen kanal označimo, 
izberemo Image/Adjustments/Levels. Vrednosti: (57), (1,18), (238), (0, (255).  
3. Popravke na maski urejamo s čopičem. S CTRL in klikom na kanal izberemo črna 
območja.  
4. Z izbiro Select/Inverse označimo bela območja.  
5. Prestavimo se na plasti in izberemo ikono za maskiranje.  
6. Odpremo datoteko nebo.jpg in sliko postavimo v plast spirala.  
7. Delo nadaljujemo v istem dokumentu. V paleti kanalov (slika 21) izberemo New Spot 
Channel. V prikaznem oknu izberemo stopnjo Solidity: 100 % in v Color Libraries barvo 
PANTONE 288C.  
8. Ustvarjen je nov spot kanal s spot barvo. To barvo bi radi nanesli samo na temne tone, 
zato masko v kanalu povlečemo na ikono Load Channel as Selection. 
9. Izberemo Select/Inverse.  
10. Z označeno Pantone plastjo izberemo ALT in Delete ter označimo še RGB plast. Temni 
toni so sedaj v spot barvi. 
 
GIMP 
Delo s kanali in maskami v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
1. Izberemo kanal Blue in ga podvojimo v alfa kanal (slika 22).  
2. Ko je podvojeni kanal označen, izberemo Colors/Levels ter določimo naslednje vrednosti: 
(7), (2,03), (202), (0, (255). Popravke na maski urejamo s čopičem. Z ALT in klikom na kanal 
izberemo črna območja in z izbiro Select/Invert označimo bela območja. Nato se prestavimo 
na plasti in izberemo ikono za maskiranje.  
3. Odpremo datoteko nebo.jpg in sliko postavimo v plast spirala.  




Delo s kanali in maskami v Photopei poteka po sledečih korakih: 
1. Označimo prikazano plast in izberemo Select/Color Range/Fuziness (200).  
2. Za invertirano izbiro označimo Select/Inverse.  
3. Izbiro pretvorimo v masko z Add Raster Mask.  
4. Odpremo datoteko nebo.jpg in sliko postavimo v plast spirala. Opazimo, da so prehodi 
med črno in ozadjem slabi, pojavi se zrnatost slike (angl. Noise). Ne moremo urejati 
kanalov (slika 23), lahko jih samo odkrivamo ali zakrivamo ter s čopiči odkrivamo ali 
zakrivamo področja maske. 
Photopea ne podpira spot kanalov. 
 
FOTOR 
Fotor ne podpira plasti, kanalov, spot kanalov, ima omejene možnosti maskiranja: 
1. ColorSplash: za delovanje funkcije mora biti slika barvna (uporabili bomo sliko neba). Na 
sliki s čopičem zakrivamo ali odkrivamo barvne tone.  
2. Photo Montage: v programu izberemo Design/Custom Size/Sticker. Na voljo je velik nabor 
nalepk (oblike, teksture, vzorci, črke), na katere dodajamo slike.  
 
3.12 POPRAVKI POPAČENJA LEČE 
PHOTOSHOP 
Popravke popačenja leče v Photoshopu urejamo po sledečih korakih: 
1. Odpremo datoteko hodnik.jpg.  
2. Izberemo Filter/Camera Raw Filter. Odpre se urejevalno okno z drsniki in orodji za 
urejanje.  
3. Izberemo Transform Tool, na desni paleti se v Upright prikažejo orodja za urejanje   
popačenja: orodje za samodejne popravke, orodje za risanje vertikalnih, horizontalnih in 
kombiniranih linij. Odločimo se za orodje Guided (kombinirane linije). Ustvarimo lahko do štiri 
linije, kar je običajno dovolj. 
Pri kompleksnejših popačenjih lahko izberemo orodje Adaptive Wide Angle, ki omogoča 
risanje neomejenega števila linij, ki se prilagodijo krivim območjem slike in jih izravnajo.  
 
GIMP 
Popravke popačenja leče v Gimpu urejamo po sledečih korakih: 
1. Izberemo Filters/Disorts/Lens Disortion. Odpre se delovno okno z osnovnimi parametri: 
Main, Edge, Zoom, Shift X, Shift Y in Brighten. S parametrom Main lahko sliko izbočimo (+ 
e.) ali vbočimo (- e.). Vrednost nastavimo na 10,47. Vrednost ostalih parametrov: Edge (-
18,60), Zoom (-1,74), Shift X (-10,47), Shift Y (0), Brighten (0).  






Popravke popačenja leče v Photopei urejamo po sledečih korakih: 
1. Izberemo Filter/Lens Correction (slika 7). Pojavi se delovno okno s parametroma Amount 
(8) in Scale (0).  
2. Sliko rotiramo.  
 
FOTOR 
Popravke popačenja leče v Fotorju urejamo po sledečih korakih: 
1. V orodjarni na desni strani izberemo Crop. Sem poleg orodja za obrezovanje in rotiranje 
spadajo tudi orodja za urejanje popačenja leče. Izberemo orodje za rotacijo, da linije 
mreže izravnamo z območji na sliki. Rotation (-1,9).  
2. V naslednjem koraku bi lahko posamično izbrali orodje za urejanje horizontalnega ali 
vertikalnega popačenja. Zaradi hitrejšega dela in večje učinkovitosti izberemo Lens Disort 




Čopiči se nahajajo v orodjarni oz. v paleti Brushes (Windows/Brushes). Lahko jim določimo 
osnovne nastavitve: velikost (angl. Size), moč (angl. Hardness), mešalne načine, prosojnost 
itd., in dodatne nastavitve: paleta Brush Settings.  
Delo s čopiči v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Na sliki želimo ustvariti umetniški učinek, zato preko brusheezy.com prenesemo nove 
čopiče v Photoshop z Import Brushes.  
2. Delo nadaljujemo na prejšnji sliki. V paleti Brush Settings izberemo uvožen čopič. 
3. Ustvarimo novo plast copic in izberemo rumeno barvo. Ob kliku na sliko se izriše rumena 
linija.  
4. Za realističnejši učinek izberemo Filter/Blur/Motion Blur.  
5. Na plast copic pripnemo masko in oba konca prilagodimo sliki (slika 8). 
 
GIMP  
Čopiči se nahajajo v orodjarni. V paleti Paintbrush jim določimo osnovne in dodatne 
nastavitve.  
Delo s čopiči v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
1. Preko brusheezy.com prenesemo nove čopiče v Gimp tako, da naložene datoteke 
prilepimo v shrambo čopičev Gimp v računalniku. Čopiči so sedaj naloženi v Gimp. 
2. Odpremo datoteko hodnik sivine.jpg in v paleti Paintbrush izberemo uvožen čopič. 
3. Ustvarimo novo plast copic in izberemo rumeno barvo. Ob kliku na sliko se izriše rumena 
linija.  
4. Za realističnejši učinek izberemo Filter/Blur/Gaussian Blur. Na plast copic pripnemo 
masko in oba konca prilagodimo sliki.  






Delo s čopiči v Photopei poteka po sledečih korakih: 
1. Preko brusheezy.com prenesemo nove čopiče v Photopeo s File/Open. Program nas 
obvesti, da bodo trajno shranjeni v lokalni shrambi.  
2. Odpremo datoteko hodnik sivine.jpg in v paleti Brush izberemo uvožen čopič.  
3. Ustvarimo novo plast copic in izberemo rumeno barvo. Ob kliku na sliko se izriše rumena 
linija.  
4. Za realističnejši učinek izberemo Filter/Blur/Gaussian Blur.  
5. Na plast copic pripnemo masko in oba konca prilagodimo sliki.  
 
3.14 BESEDILA IN FONTI 
PHOTOSHOP 
V Photoshopu je velik nabor Adobovih fontov. Delo z njimi poteka po sledečih korakih: 
1. Font bomo prenesli preko spleta in ga uvozili v Photoshop. Delo nadaljujemo na prejšnji 
sliki. 
2. Izbrali smo brezplačen font Advio. Ko dvokliknemo na datoteko ttf. (angl. True Type), se 
font namesti tudi v Photoshop.  
3. Ustvarimo novo besedilno plast in v besedilni okvir vpišemo portal. Velikost fonta je 60 pt. 
4. Spremenimo ga v pameten objekt in izberemo Filter/Blur/Gaussian Blur.  
5. Za učinek sence podvojimo besedilno plast, spet izberemo Gaussian Blur in 
Edit/Transform/Perspective (slika 8).  
 
GIMP 
Delo z besedili in fonti v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
1. Izbrali smo brezplačen font Advio.  
2. Ustvarimo novo besedilno plast in besedilni okvir vpišemo portal. Velikost fonta je 60 pt. 
Fonta ne moremo pretvoriti v pameten objekt. 
3. Izberemo Filters/Blur/Gaussian Blur.  
4. Za učinek sence podvojimo besedilno plast in še enkrat izberemo Gaussian Blur in 
Tools/Transform Tools/Perspective.  
 
PHOTOPEA 
Delo z besedili in fonti v Photopei poteka po sledečih korakih: 
1. Izbrali smo brezplačen font Advio.  
2. Ustvarimo novo besedilno plast in v besedilni okvir vpišemo portal. Opazimo, da smo 
glede velikosti fonta omejeni na 150 px enot, zato ga dodatno povečamo z 
Edit/Transform/Scale.  Fonta ne moremo pretvoriti v pameten objekt, lahko pa ga 
rasteriziramo. 
3. Izberemo Filters/Blur/Gaussian Blur.  
4. Za učinek sence podvojimo besedilno plast in še enkrat izberemo Gaussian Blur in 







Tudi Fotor ima velik nabor fontov, vendar novih ne moremo uvažati v program. Osnovne 
nastavitve urejanja besedil: omejeno določanje velikosti fonta, poravnava, podvajanje, 
prosojnost, sence, Text Formating itd. 
 
3.15 VEKTORSKE POTI IN ELEMENTI Z VEKTORSKO GRAFIKO 
PHOTOSHOP 
Delo z vektorji v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Odpremo datoteko gore.jpg.  
2. V paleti plasti in vektorskih poti (angl. Paths) ustvarimo novo plast. Izberemo Path1 in 
začnemo z orodjem Pen Tool risati novo vektorsko pot.  
3. Ko končamo, sklenemo začetno in končno točko poti ter v Fill Path izberemo črno barvo. 
Vektorska pot tvori vektorski element črne barve, ki ga lahko skaliramo brez poslabšanja 
kakovosti.   
 
GIMP 
Delo z vektorji v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
1. V paleti plasti in vektorskih poti ustvarimo novo plast. Izberemo Path1 in začnemo z 
orodjem Path risati novo vektorsko pot.  
2. Ko končamo, sklenemo začetno in končno točko poti ter v Fill Path izberemo črno barvo. 
Vektorska pot tvori vektorski element črne barve, ki ga lahko skaliramo brez poslabšanja 
kakovosti.   
Vektorske poti lahko podvojimo, jim določamo barvo obrobe, ustvarimo izbiro za obrezovanje 
slike ali maske itd.  
 
PHOTOPEA 
Delo z vektorji v Photopei poteka po sledečih korakih: 
1. V paleti plasti in vektorskih poti ustvarimo novo plast. Izberemo Path1 in začnemo z 
orodjem Pen risati novo vektorsko pot. Ko končamo, sklenemo začetno in končno točko 
poti. 
2.  Premaknemo se na plasti in z označeno plastjo izberemo barvo polnila. Vektorska pot 
tvori vektorski element črne barve, ki ga lahko skaliramo brez poslabšanja kakovosti.   
Vektorske poti Paths lahko podvojimo, jim določamo barvo obrobe, ustvarimo izbiro za 
obrezovanje slike ali maske, spreminjamo v pametne objekte itd. – vendar moramo pri tem 
imeti označene plasti in ne poti. 
 
3.16 GEOMETRIJSKE TRANSFORMACIJE 
PHOTOSHOP 
Delo z geometrijskimi transformacijami v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Delo nadaljujemo v prejšnjem dokumentu. Na ločenih plasteh bomo izvajali geometrijske 
transformacije narisanih potez čopičev. 
2. Vsakemu čopiču dodelimo lastno plast in izberemo Edit/Transform/Scale, Rotate, Skew, 




Delo z geometrijskimi transformacijami v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
1. Na ločenih plasteh bomo izvajali geometrijske transformacije narisanih potez čopičev. 
2. Vsakemu čopiču dodelimo lastno plast in izberemo Tools/Transform Tools/Rotate, Scale, 
Perspective, Shear, 3D Transform, Warp Transform itd. 




Delo z geometrijskimi transformacijami v Photopei poteka po sledečih korakih: 
1. Na ločenih plasteh bomo izvajali geometrijske transformacije narisanih potez čopičev. 
2. Vsakemu čopiču dodelimo lastno plast in izberemo Edit/Transform/Scale, Rotate, Skew, 
Disort, Perspective, Warp.  
Večinoma smo uporabljali funkcije uravnavanja velikosti elementa, zasuka in transformacije 
prek mreže elementa. 
 
3.17 DELO Z VODILI 
PHOTOSHOP 
Delo z vodili v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Vklopimo mrežo (angl. Grid) in vodila (angl. Guides). Izberemo View/Show/Grid, 
View/Show/Guides.  
2. Mreža: odpremo datoteko vektorji.psd.  
3. Sliko bomo razdelili na tretjine, zato izberemo Edit/Preferences/Guides, Grid and Slices. V 
Grid vpišemo 100 %, v Subdivisions pa 3. Izriše se mreža (slika 9), ki je vertikalno in 
horizontalno razdeljena na tri dele. Objekti v dokumentu so optimalno razvrščeni.  
4. Vodila: izberemo View/New Guide Layout. V Preset izberemo Custom in označimo 
Columns in Rows. Za obe možnosti izberemo Number (3) in Gutter (0). 
 
GIMP 
Delo z vodili v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
1. Vklopimo mrežo in vodila. Izberemo View/Show/Grid, View/Show/Guides.  
2. Mreža: izberemo Image/Configure Grid. Spacing: vrednosti za Horizontal (630 px), (25,20 
%), Vertical (425 px), (17 %). Izriše se mreža, ki je vertikalno in horizontalno razdeljena na 
tri dele.  
3. Vodila: izberemo Image/Guides/New Guide (by Percent). V Direction izberemo posebej 
Horizontal in nato še Vertical. Za oboje v Position (in %) najprej vpišemo 33,3 %, nato 
66,6 %.  
 
PHOTOPEA 
Delo z vodili v Photopei poteka po sledečih korakih: 
1. Vklopimo mrežo in vodila. Izberemo View/Show/Grid, View/Show/Guides.  
2. Mreža in vodila: izberemo Edit/Preferences. Označimo Guides in Grid. Vrednosti: Grid 
Gap (33,30 %). Izriše se mreža, ki je vertikalno in horizontalno razdeljena na tri dele.  




Kljub temu da program ne vsebuje funkcij za mreže in vodila, je pri delu s funkcijo Crop na 
voljo prikaz tretjinske mreže. Sliko vstavimo v tretjine in jo obrežemo.  
 
3.18 DELO Z VIDEOM 
S programi za obdelavo rastrskih slik lahko izdelamo animacije, vendar obstajajo določene 
omejitve. Primerno predvsem za izdelavo GIF-ov za splet. Podrobnejši postopek in 
nastavitve animiranja za vse štiri programe so opisane v prilogi K. 
 
3.19 PODPORA 3D 
PHOTOSHOP 
3D modeliranje v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Ustvarimo nov dokument, dimenzij 1920 x 1080 px, resolucije 72 pikslov/inch.  
2. Izberemo Horizontal Type Tool, v katerega vnesemo DIMENZIJA.  
3. Podvojimo besedilno plast in jo rasteriziramo. 
4. Izberemo New 3D Extrusion from Selected Layer. 3D kamero poljubno rotiramo in 
izberemo CTRL + E, ki združi spodnjo in zgornjo plast.  




 REZULTATI IN RAZPRAVA 4
Spodaj so podani rezultati v obliki slik, ki so rezultat opisanih postopkov oz. poskusov 
urejanja slik z izbranimi primerjanimi programi.  
 
4.1 REZULTATI 
Tukaj je nanizanih le nekaj rezultatov, ostali (avtomatski popravki, prilagoditve, filtri, HDR, 
prelivi, izbire in delo s plastmi, uporaba maske in spot kanala, animacija) pa so navedeni oz. 
prikazani v prilogah. 
ICC PROFILI 




ODSTRANITEV RDEČIH OČI 
Parameter Threshold v Gimpu dodatno zatemni izbrano področje. 
 
 
Slika 6: Prikaz odstranitve rdečih oči 
  
Slika 5: Prikaz nastavitev barvnih profilov (Photoshop, Gimp) 
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POPRAVKI POPAČENJA LEČE 




Slika 7: Levo: prikaz popačenja leče na fotografiji; desno: prikaz popravka s Photopeo 
 
 
BESEDILA IN FONTI 










VEKTORJI, GEOMETRIJSKE TRANSFORMACIJE IN VODILA 
Vektorske poti lahko podvojimo, jim določamo barvo obrobe, ustvarimo izbiro za obrezovanje 
slike ali maske, spreminjamo v pametne objekte itd. Pri geometrijskih transformacijah smo 
večinoma uporabljali funkcije uravnavanja velikosti elementa (angl. Scale), zasuka (angl. 
Rotate) in transformacije prek mreže elementa (angl. Warp). 
 
 














Photoshop je med vsemi programi najdražji, a z najširšim naborom profesionalnih funkcij. 
Podpira Windows in MacOS ter ponuja verzije za mobilne naprave in tablice. Vmesnik je 
pregleden in fleksibilen, a za začetnika predstavlja zahtevno in dolgotrajno učenje postopkov. 
PSD format se dobro povezuje z ostalimi programi, prav tako s programi za namizno 
založništvo, program podpira večino osnovnih formatov slik. Delo v oblaku omogoča 
sinhronizacijo elementov in njihovo deljenje med različnimi operacijskimi sistemi. Nastavitve 
barvnih profilov so obširne, omogočajo nastavitev RGB in CMYK delovnih profilov, Soft Proof 
omogoča simulacijo slike na tiskovni material. Nabor orodij za retuširanje je širok, orodja so 
učinkovita. Orodje za popravek rdečih oči daje najboljši rezultat, je enostavno in hitro za 
uporabo, podobno je tudi z orodjem za popravek popačenja leče Camera Raw Filter, vendar 
smo omejeni s številom linij. Čopiče povežemo s transformacijami in dobimo najboljše 
rezultate. Avtomatski popravki so enostavni za uporabo, najboljši rezultat dobimo z Auto 
Tone, Auto Contrast. Prilagoditve so obširne, zelo dobro se obnese funkcija Hue Saturation, 
ki vključuje urejanje več nastavitev hkrati: kontrasta, nasičenosti, svetlosti ter barvnega 
ravnovesja. S HDR funkcijo ustvarimo optimalen dinamični razpon, tako kot v programu 
Fotor, vendar se lahko pojavi težava pri poravnavi slik. Photoshop ima največji nabor knjižnic 
tekstur (več kot 50), čopičev (100), barv (več 1000) in slogov pisav (več 100). Elementom 
lahko določamo veliko lastnosti, lahko jih uvozimo ali dodajamo omenjene elemente v 
program. Nabor filtrov je širok, dobro se obnese filter Iris Blur, saj so prehodi med 
zamegljenim in nezamegljenim delom kakovostni. Filtri se lahko uporabljajo skupaj s 
prilagoditvenimi plastmi in plastmi s pametnimi objekti. V prelivih lahko dodajamo več barv 
hkrati, določamo prosojnost, mešalne načine, gladkost ipd. Rezultati so med vsemi programi 
najbolj optimalni. Plasti, kanali, maske in vektorske poti spadajo v kompleksnejše funkcije. 
Uporabljamo lahko slikovne plasti, vendar mnogokrat potrebujemo tudi prilagoditvene plasti 
in plasti s pametnimi objekti, pri katerih ni nepovratnih sprememb pikslov. Photoshop med 
vsemi programi vsebuje največ vrst plasti, ki jih lahko grupiramo ali jim določamo mešalne 
načine. Plasti uporabljamo v povezavi z izbirami (najboljše rezultate omogoči orodje Color 
Range, ki zajame določene barvne tone slike in ustvari natančno izbiro). Delo s kanali in z 
maskami je učinkovito in natančno, lahko jih shranjujemo in prikličemo. Photoshop edini 
omogoča delo s kanali s pripravljeno barvo (angl. spot). Funkcija animacije je omejena, saj 
gre za ponavljanje zaporedja sličic in izvoz v GIF format, za preglednejše delo pa mogoča 
uporabo časovnice. Končni izdelki upravljanja s 3D objekti so profesionalnega videza, delo z 
osnovnimi objekti je hitro in enostavno. 3D funkcija je ena naprednejših v programu. Ko 
osvojimo osnove programa, ta omogoča hitro delo (posebej s funkcijami Adjustments Layers, 
Actions, Smart Objects, HDR, Batch itd.).  
 
Gimp je brezplačen odprtokodni program, ki ga kljub pomanjkanju določenih funkcij 
(prilagoditvene plasti, plasti s pametnimi objekti, delo v oblaku, HDR, spot kanali itd.) 
uporabljajo tudi profesionalci. Podpira operacijske sisteme Windows, MacOS in Linux in v 
pomnilniku ne zasede veliko prostora. Kljub temu da vmesnik spominja na Photoshop, so 
palete in določene funkcije na trenutke nepregledne, delo v programu je zamudno. XCF 
format se s programi slabše povezuje, predvsem s programi za namizno založništvo, 
program podpira večino osnovnih formatov slik. Nastavitve barvnih profilov so obširne, 
omogočajo nastavitev RGB in CMYK delovnih profilov, Soft Proof omogoča simulacijo slike 
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na tiskovni material. V barvnemu profilu CMYK delamo le, če je pripet v uvoženi datoteki. 
Nabor orodij je manjši kot v Photoshopu, orodja so učinkovita. Nabor orodij za retuširanje je 
manjši, orodja so učinkovita. Popravek rdečih oči je po učinku primerljiv s tistim v 
Photoshopu, popravek popačenja leče vsebuje manj drsnikov in daje slabše rezultate. 
Avtomatski popravki so primerljivi s Photoshopovimi, dobro se obnese funkcija Color 
Enhance.. Prilagoditve so obširne, zelo dobro se obnese funkcija Hue Saturation. HDR 
funkcija ni podprta, lahko pa podobne rezultate dobimo z uporabo filtrov in mešalnih načinov. 
Gimp ima širok nabor knjižnic, primanjkljaj je le v knjižnici čopičev (9). Elementom določamo 
veliko lastnosti, lahko jih uvozimo ali dodajamo v knjižnice. Nabor filtrov je širok, zelo dobro 
se obneseta filtra Gaussian Blur in Zoom Blur. Prelivi so primerljivi s Photoshopovimi. Plasti, 
kanali, maske in vektorske poti spadajo v kompleksnejše funkcije. Gimp vsebuje vse plasti, 
razen prilagoditvenih in pametnih. Če ne želimo nepovratne spremembe pikslov, lahko 
ustvarjamo kopije plasti in delamo na teh. Plasti lahko grupiramo ali jim določamo mešalne 
načine. Lahko jih uporabljamo v povezavi z izbirami (najboljše rezultate omogoči orodje 
Select by Color, ki je primerljivo s Photoshopovim orodjem). Delo s kanali in z maskami je 
primerljivo s Photoshopom. Lahko jih shranjujemo in prikličemo. Funkcija animacije je 
omejena, saj gre za ponavljanje zaporedja sličic in izvoz v  format GIF.  
 
Photopea je brezplačen odprtokodni program, čigar prednost je uporaba prek spleta. V 
pomnilniku ne zasede veliko prostora. Ima veliko naprednejših funkcij (prilagoditvene plasti, 
plasti s pametnimi objekti, poti, snemanje zaporedja ukazov oz. Actions), pa tudi primanjkljaj 
(majhen obseg barv v knjižnici, barvni profili). Uporablja se za manj in srednje zahtevne 
obdelave slik. Vmesnik izmed vseh programov najbolj spominja na Photoshop. PSD se s 
programi dobro povezuje, podprta je tudi večina osnovnih formatov slik. Program ne podpira 
nastavitev barvnih profilov. Nabor orodij za retuširanje je manjši. Popravek rdečih oči je po 
učinku primerljiv s tistim v Photoshopu, popravek popačenja leče ima dva drsnika, vendar 
sliko dobro izravna. Prilagoditve so obširne, zelo dobro se obnese funkcija Hue Saturation. 
HDR funkcija ni podprta, lahko pa podobne rezultate dobimo z uporabo filtrov in mešalnih 
načinov. Photopea ima nabor knjižnic, vendar vsebujejo zelo malo elementov. Čopičev je 
npr. samo 19. Zasledimo tudi pomanjkanje nastavitev za čopiče. Elementom določamo 
nekatere lastnosti in jih lahko uvozimo ali dodajamo v knjižnice. Nabor filtrov je majhen, ni 
orodja, ki bi ustvarilo prehod med zamegljenim in ostrim področjem (npr. Iris Blur). Filter 
Gaussian Blur se slabše obnese. Prelivi so primerljivi s Photoshopovimi. Plasti, kanali, 
maske in vektorske poti spadajo v kompleksnejše funkcije. Orodij za izbiro je malo, najbolje 
se obnese Color Range, ki je manj natančno od Photoshopovega. Uporabljamo lahko 
slikovne plasti, vendar potrebujemo tudi prilagoditvene plasti in plasti s pametnimi objekti. 
Delo s kanali je omejeno, maske so primerljive s Photoshopom. Funkcija animacije je 
omejena, saj gre za ponavljanje zaporedja sličic in izvoz v format GIF.  
 
Fotor je brezplačen program, ki ponuja možnost nadgradnje. Lahko uporabljamo namizno ali 
spletno verzijo. Zaradi majhnega nabora funkcij ni namenjen profesionalni uporabi, temveč 
za hitro in enostavno urejanje slik. Podpira Windows, MacOS, Android in iOS in v pomnilniku 
ne zasede veliko prostora. Vmesnik vsebuje malo funkcij, je enostaven za uporabo in 
pregleden, osredotoča se predvsem na uporabo mnogih filtrov. Program nima lastnega 
formata, podpira le 4 formate (JPG, TIFF, PNG, BMP). Delo v oblaku ponuja sinhronizacijo 
elementov in njihovo deljenje z različnimi operacijskimi sistemi. Program ne podpira 
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nastavitev barvnih profilov, vsebuje pa širok nabor učinkovitih orodij za retuširanje. Orodje za 
popravek rdečih oči da slabši rezultat, saj oči posivi in nima dodatnih nastavitev za 
potemnitev. Popravek popačenja leče ima dva drsnika, vendar sliko dobro izravna. 
Prilagoditve so obširne, zelo dobro se obnese funkcija Hue Saturation. Funkcija HDR se 
lahko primerja s Photoshopom. Fotor ima le dve knjižnici, knjižnico tekstur in besedilnih 
slogov. Elementom lahko določamo osnovne nastavitve. Nabor filtrov je širok, dobro se 
obneseta filtra Color Splash (maskiranje) in Focus (prehodi med zamegljenim in 
nezamegljenim delom so kakovostni). Program ne podpira plasti, kanalov in vektorskih poti. 






Če izberemo plačljiv Photoshop, dobimo določene bonitete in tudi pomanjkljivosti. Na drugi 
strani imamo različice, ki poudarjajo brezplačno uporabo, vendar prav tako vsaka nekaj 
ponuja. Izbira primernega programa je odvisna od več dejavnikov: namen uporabe, hitrost 
dela, cena, nabor funkcij in njihova funkcionalnost, zasedenost pomnilnika, preglednost 
delovnega okolja in kompatibilnost z operacijskimi sistemi. 
 
Izbira Photoshopa je primerna, če cena ne predstavlja ovire in želimo širok nabor 
kakovostnih funkcij za urejanje slik v profesionalne namene ali za ustvarjanje objektov v 3D 
prostoru. Program zasede veliko prostora v delovnem pomnilniku, podpira le operacijska 
sistema Windows in Mac, je zahteven za učenje, vendar omogoča delo v oblaku in ima dobro 
organiziran vmesnik. 
 
Gimp je primerna izbira za urejanje slik z večino profesionalnih funkcij, ki jih ponuja 
Photoshop – tudi v profesionalne namene –  če finance predstavljajo oviro – npr. študentom. 
Programu primanjkuje nekaterih funkcij (HDR, prilagoditvene plasti, plasti s pametnimi 
objekti, delo v oblaku …), je zahteven za učenje, ima slabše organiziran vmesnik, podpira le 
operacijske sisteme Windows, Mac in Linux, vendar ima veliko naprednejših funkcij (barvni 
profili …), zasede malo prostora v delovnem pomnilniku in je odprtokoden.  
 
Photopea je primerna za urejanje slik z nekaterimi profesionalnimi funkcijami, ki jih ponuja 
Photoshop, vendar ne v profesionalne namene. Programu primanjkuje nekaterih funkcij 
(HDR, barvni profili, manjši nabor barv v knjižnici in filtrov, delo v oblaku …), a vsebuje veliko 
naprednejših funkcij (prilagoditvene plasti, plasti s pametnimi objekti …), v primerjavi z 
Gimpom in Photoshopom je manj zahteven za učenje, kompatibilen je z vsemi operacijskimi 
sistemi, zaradi spletne uporabe namestitev ni potrebna, vmesnik je identičen 
Photoshopovemu, zasede malo prostora v delovnem pomnilniku in je odprtokoden. 
 
Delno brezplačen Fotor je namenjen nezahtevnim uporabnikom za hitro in enostavno 
urejanje slik z osnovnimi ali nekaterimi naprednejšimi funkcijami (prek spleta ali namizja). 
Programu primanjkuje pomembnejših funkcij (plasti, kanali, maske, barvni profili …), vendar 
v delovnem pomnilniku zasede malo prostora, je enostaven za učenje, omogoča delo v 
oblaku z enostavnim vmesnikom in podpira večino operacijskih sistemov (računalnik, tablični 
računalnik, mobilnik). 
 
Ob primerjavi treh cenovno ugodnih različic urejevalnikov rastrske grafike, ki so na voljo na 
različnih platformah in ponujajo podoben nabor funkcij, kot jih ima Photoshop, lahko 
zaključimo, da na izbiro programa vpliva predvsem namen uporabe (študentje, delo doma, 
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Priloga A: Povezljivost med programi 
 
 























































































































.psd      Х  Х    Х 
.xcf Х Х Х   Х Х Х Х  Х Х 
.bmp  Х      Х     
.ai/.svg  Х    Х  Х  Х  Х 
.indd Х  Х Х Х Х Х  Х Х Х Х 
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Priloga B: Podpora grafičnim formatom 
 
















































































.jpg        
.raw    Х    Х
.gif        
.png        
.tiff        
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Priloga C: Primerjava programov 
 
 








PHOTOSHOP GIMP PHOTOPEA FOTOR 
operacijski sistemi Windows, MacOS 
Windows, MacOS, 
Linux  




odprtokodnost Х   Х 
organiziranost 
delovnega okolja 
dobra slabša  dobra dobra 
zahtevnost zahtevno zahtevno zahtevno enostavno 
RAM 2-8 GB  128 MB + 8 GB + 1 GB + 
ICC profili   Х Х 
delo v oblaku  Х Х 
knjižnice (tekstur, 
čopičev …) 
   
plasti    Х 
kanali, maske  







barvnega tona in 
nasičenosti 
   
HDR  Х Х 
filtri    
prelivi    
retuširanje    
delo z vodili    о 
vektorske poti    Х 
animacija    Х 
3D prostor  Х Х Х 
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Priloga E: Prilagoditve 
 
PHOTOSHOP 
1. Odpremo datoteko zelva.jpg (slika 12) in v paleti plasti z desnim klikom na plast izberemo 
Convert to Smart Object.  
2. Izberemo Image/Adjustments:  
 Kontrast, nasičenost, svetlost (Levels): v Presets izberemo RGB. Upravljamo lahko z 
drsniki za temne (20), srednje (1) in svetle tone (173) ter z drsnikoma za posvetlitev 
(0) in zatemnitev slike (255). Intenziteta barv naraste, svetli toni postanejo svetlejši, 
temni temnejši. 
 Kontrast, nasičenost, svetlost, barvno ravnovesje (Hue Saturation): v Presets 
izberemo Custom. Upravljamo s tremi drsniki: barva (Hue), nasičenost (Saturation) in 
svetlost (Lightness). Vrednosti Hue: Greens (170), Reds (-17), Yellows (-80).  
 Barvno ravnovesje (Color Balance): upravljamo s temnimi, vmesnimi in svetlimi toni. 
Če želimo več rdeče barve v temnih območjih, izberemo Shadows in se pomikamo z 
drsnikom po vrednostih nad ali pod 0. Vrednosti za Shadows: Red (-50), Green (10), 
Blue (-90). 




 Kontrast, nasičenost, svetlost (angl. Levels): izberemo iste vrednosti kot pri 
Photoshopu in dobimo skoraj identičen rezultat. Ker Gimp ne podpira CMYK 
delovnega prostora, je barvni spekter širši (sRGB). 
 Kontrast, nasičenost, svetlost, barvno ravnovesje (angl. Hue Saturation): izberemo 
iste vrednosti kot pri Photoshopu in dobimo različen rezultat. Opazimo, da je potrebno 
z drsniki previdno upravljati, saj hitro pride do učinka prežganosti. 
 Barvno ravnovesje (angl. Color Balance): izberemo iste vrednosti kot pri Photoshopu 
in dobimo različen rezultat. Opazimo, da je potrebno z drsniki previdno upravljati, saj 
hitro pride do učinka prežganosti. 




V paleti plasti z desnim klikom na plast izberemo Convert to Smart Object.  
Izberemo Image/Adjustments:  
 Kontrast, nasičenost, svetlost (angl. Levels): izberemo iste vrednosti kot pri 
Photoshopu in dobimo skoraj identičen rezultat. 
 Kontrast, nasičenost, svetlost, barvno ravnovesje (angl. Hue Saturation): izberemo 
iste vrednosti kot pri Photoshopu in dobimo skoraj identičen rezultat. 
 Barvno ravnovesje (angl. Color Balance): izberemo iste vrednosti kot pri Photoshopu 
in dobimo podoben rezultat. 
 Pretvorba iz barv v sivine (Grayscale, Black and White): izberemo iste vrednosti kot 





 Kontrast, nasičenost, svetlost (angl. Levels): Upravljamo lahko z drsniki za posvetlitev 
slike (37), zatemnitev slike (-24), svetle (60) in temne tone (-23). Intenziteta barv 
sedaj naraste, svetli toni postanejo svetlejši, temni temnejši. 
 Kontrast, nasičenost, svetlost, barvno ravnovesje (HSL): s kapalko izberemo območje 
z določenimi barvnimi toni in jih spreminjamo. Upravljali smo s šestimi drsniki: barva 
(angl. Hue), nasičenost (angl. Saturation) ter svetlost (angl. Lightness) za oranžno in 
rumeno barvo. Vrednosti za oranžno: Hue (57), Saturation (0), Lightness (0). 
Vrednosti za rumeno: (24), (0), (0). 
 Barvno ravnovesje (angl. Color): upravljamo s parametroma Temperature (50) in Tint 
(-30).  











Priloga F: Filtri 
 
PHOTOSHOP 
Odpremo datoteko zoo.jpg.  
 Filter Gallery: ima najboljši učinek, če ga uporabljamo v kombinaciji z mešalnimi 
načini in s prosojnostjo. Na začetku ustvarimo kopijo plasti zoo, na katero bomo 
pripenjali filtre. Kopijo nato pretvorimo v pametni objekt. Izberemo Filter/Filter Gallery. 
Izberemo Graphic Pen z vrednostmi za Stroke Length (11) in Light/Dark Balance 
(77), mešalni način Soft Light ter Opacity (100). 
 Gaussian Blur: uporabljen za zameglitev izbire ali celotne slike. Dvokliknemo na plast 
s pripetim pametnim objektom in s Pen tool označimo vse razen vode in tjulnja. Sledi 
Make Selection, nato izberemo Filter/Blur/Gaussian Blur. Radius (8,6). 
 Iris Blur: je orodje, ki s krogom določa zamegljena in ostra področja. Prehodi med 
njimi so dobri. Izberemo Filter/Blur Gallery/Iris Blur z vrednostmi za Blur (4 px). 
 Smart Sharpen: naprednejše orodje za ostrenje, ki izostri le objekt v ospredju, ne pa 
ozadja. Vrednosti za Amount (152), Radius (3,9 px).  
 
GIMP 
Odpremo datoteko zoo.jpg.  
 Artistic: filter ima najboljši učinek, če ga uporabljamo v kombinaciji z mešalnimi načini 
in prosojnostjo. Na začetku ustvarimo kopijo plasti zoo, na katero bomo pripenjali 
filtre. Izberemo Filter/Artistic. Izberemo Cartoon z vrednostmi za Mask Radius (7) in 
Percent Black (0,20), mešalni način Soft Light ter Opacity (100). 
 Gaussian Blur: uporabljen za zameglitev izbire ali celotne slike. Dvokliknemo na 
duplikat plasti in s Pen označimo vse razen vode in tjulnja. Sledi Add to Selection, 
nato izberemo Filters/Blur/Gaussian Blur. Size X (10,79), Size Y (10,79). 
 Zoom Motion Blur. 
 Sharpen: imamo le eno funkcijo ostrenja v Filters/Enhance/Sharpen. Vrednosti za 
Radius (7), Amount (0,4), Threshold (0). 
 
PHOTOPEA 
Odpremo datoteko zoo.jpg.  
 Filter Gallery: Ustvarimo kopijo plasti zoo, na katero bomo pripenjali filtre. Kopijo nato 
pretvorimo v pametni objekt. Izberemo Filter/Filter Gallery. Opazimo, da je nabor 
artističnih filtrov omejen na 7. Izberemo Paint Daubs z vrednostmi za Size (10) in 
Sharpness (10), mešalni način Soft Light ter Opacity (100). 
 Gaussian Blur: uporabljen za zameglitev izbire ali celotne slike. Dvokliknemo na plast 
s pripetim pametnim objektom in s Pen tool označimo vse razen vode in tjulnja. Sledi 
Make Selection, nato izberemo Filter/Blur/Gaussian Blur. Radius (1,9 px). 
 Blur More je avtomatski filter za megljenje. 
 Smart Sharpen: kljub nazivu pametno orodje izostri ozadje in objekt v ospredju. 






Odpremo datoteko zoo.jpg.  
 Textures: nabor filtrov je širok. Izberemo učinek teksture Scratch.  
 Focus: je orodje, ki s krogom/linijami določa zamegljena in ostra področja. Prehodi 
med njimi so dobri. Izberemo Focus/ (F/5,6). 
 Detajl: filter za ostrenje. Parametra Definition (prilagoditev zameglitve slike), Sharpen. 
Vrednosti: (-30), (40). 
 Color Splash: Effect/Color Splash. Gre za odkrivanje in zakrivanje barvnih področij 
slike, deluje kot maska brez plasti. 




















Priloga H: Prelivi 
 
PHOTOSHOP 
Delo nadaljujemo na prejšnji datoteki (slika 15). Delo s prelivi v Photoshopu poteka po 
sledečih korakih: 
1. Nad plastjo zoo ustvarimo novo plast in izberemo Gradient Tool. V preliv lahko dodajamo 
več barv hkrati, določamo prosojnost (transparentnost), mešalne načine, gladkost 
prehodov, nalagamo nove prelive, izbiramo usmerjenost prelivov. Izberemo oranžno 
barvo, ki se preliva v prosojnost.  
2. Z orodjem potegnemo diagonalo (začetna točka predstavlja oranžno barvo, končna pa 
prosojnost).  
3. Izberemo mešalni način Screen.  
 
GIMP 
Delo s prelivi v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
1. Nad plastjo zoo ustvarimo novo plast in izberemo Gradient. V preliv lahko dodajamo več 
barv hkrati, določamo transparentnost, mešalne načine, gladkost prehodov, nalagamo 
nove prelive, izbiramo usmerjenost prelivov.  
2. Izberemo oranžno barvo, ki se preliva v transparentnost. Z orodjem potegnemo diagonalo 
(začetna točka predstavlja oranžno barvo, končna pa transparentnost).  
3. Izberemo mešalni način Screen.  
 
PHOTOPEA 
Delo s prelivi v Photopei poteka po sledečih korakih: 
1. Nad plastjo zoo ustvarimo novo plast in izberemo Gradient. V preliv lahko dodajamo več 
barv hkrati, določamo transparentnost, mešalne načine, gladkost prehodov, nalagamo 
nove prelive, izbiramo usmerjenost prelivov.  
2. Izberemo oranžno barvo, ki se preliva v transparentnost. 
3.  Z orodjem potegnemo diagonalo (začetna točka predstavlja oranžno barvo, končna pa 
transparenco).  
4. Izberemo mešalni način Screen.  
 
FOTOR 
V plačljivi nadgradnji programa je omejeno število funkcij za prelive (Gradient, Light Leak), 
lahko jim spreminjamo le intenziteto in kot. Nadomestimo jih s številnimi barvnimi filtri. 












Priloga I: Izbire in delo s plastmi 
 
PHOTOSHOP 
Delo z izbiramo in plastmi v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Odpremo datoteki nature.jpg. in nebo.jpg (slika 16) ter drugo z miško prenesemo v prvi 
dokument. Plast nature se nahaja nad plastjo nebo (slika 17).  
2. S Select/Color Range označimo nebo, parameter Fuziness (90).  
3. Nato s Select/Inverse invertiramo izbiro in v paleti plasti označimo ikono Add Vector Mask. 
4. Z Lasso Tool izbrišemo moteči objekt levo zgoraj. 
5. Image/Adjustments/Levels: za plast nebo so vrednosti: svetli toni (255), vmesni toni (1), 
temni toni (0), posvetlitev (127), zatemnitev (255), za plast nature so vrednosti: (0), (0,74), 
(210), (0), (213).  
6. Adjustment Layers: Layer/New Adjustment Layer/Hue Saturation. Vrednosti za Master: 
Hue (-20), Saturation (-3), Lightness (0). 
7. Vibrance vrednosti: Vibrance (33), Saturation (-1). Opacity (50). 
8. Smart Object Layers: označimo vse plasti in izberemo Convert to Smart Object.  
9. Ustvarimo kopijo pametne plasti in jo pretvorimo v rasterizirano sliko. 
10. Blending Modes: z izbrano rasterizirano plastjo izberemo Filter/Other/Highpass, Radius 
(1) in mešalni način Overlay. 
 
GIMP 
Delo z izbiramo in plastmi v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
1. Odpremo datoteki nature.jpg. in nebo.jpg.  
2. S Select by Color označimo nebo, nato invertiramo izbiro s Select/Invert in v paleti plasti 
označimo ikono za dodajanje maske Initialize Layer Mask to/Selection.  
3. S Free Select Tool (Layer/Transparency/Add Alpha Channel) označimo moteče območje 
in ga z Select/Cut izbrišemo. 
4. Na plasti nebo (slika 18) izberemo Color/Levels. Vrednosti: svetli toni (52), vmesni toni 
(1,34), temni toni (199), posvetlitev (129), zatemnitev (255). Enak postopek za prvo plast. 
Vrednosti: (0), (0,74), (210), (0), (213). 
5. Adjustment Layers in združevanje plasti: ker te možnosti v Gimpu ni, lahko s klikom na 
plast izberemo New Layer from Visible, ki združi vse že ustvarjene plasti.  
6. Blending Modes: z označeno združeno plastjo poiščemo Filter/Enhance/Highpass, 
Std.Dev. (5), Contrast (1,017) in izberemo mešalni način Overlay. 
 
PHOTOPEA 
Delo z izbiramo in plastmi v Photopei poteka po sledečih korakih: 
1. Odpremo datoteki nature.jpg. in nebo.jpg. Plast nature se nahaja nad plastjo nebo (slika 
19).  
2. S Select/Color Range označimo nebo, parameter Fuziness (90).  
3. Nato s Select/Inverse invertiramo izbiro in v paleti plasti označimo ikono Add Vector Mask. 
4. Z Lasso Tool izbrišemo moteči objekt levo zgoraj. 
5. Izberemo Background Eraser Tool: Limits (Contiguous), Tolerance (93). Izbrišemo 
ostanke beline z dreves.  
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6. Image/Adjustments/Levels: za plast nebo so vrednosti: svetli toni (255), vmesni toni (1), 
temni toni (0), posvetlitev (127), zatemnitev (255), za plast nature so vrednosti: (0), (0,74), 
(210), (0), (213). 
7. Adjustment Layers: Layer/New Adjustment Layer/Hue Saturation. Vrednosti za Master: 
Hue (-20), Saturation (-3), Lightness (0). 
8. Vibrance vrednosti: Vibrance (33), Saturation (-1). Opacity (50). 
9. Smart Object Layers: označimo vse plasti in izberemo Convert to Smart Object. Ustvarimo 
kopijo pametne plasti in jo pretvorimo v rasterizirano sliko. 
10. Blending Modes: z izbrano rasterizirano plastjo izberemo Filter/Other/Highpass, Radius 
































































Priloga K: Animacija 
 
PHOTOSHOP 
Animiranje v Photoshopu poteka po sledečih korakih: 
1. Ustvarimo nov dokument, dimenzij 1920 x 1080 px, resolucije 72 pikslov/inch.  
2. V spodnjem delu je časovnica (angl. Timeline) (slika 24). Če ni prikazana, izberemo 
Window/Timeline. Za prikaz animacijske plasti izberemo Layer/Video Layers/New Blank 
Video Layer ter Set Timeline Frame Rate. Frame Rate (15).  
3. Ustvarimo besedilno plast z napisom ANIMACIJA, ki služi kot predloga za animiranje 
besedila. Pripravljene imamo tri plasti – animacijsko, besedilno in statično. Pomaknemo 
se na začetek časovnice in na animacijski plasti s čopičem rišemo linije čez besedo. Na 
vsaki sličici narišemo različno neravno linijo, da dobimo učinek animiranega besedila. Pri 
risanju ima lahko vsaka črka lastno plast, lahko pa so vse črke na eni plasti. Statična plast 
naj bo bele barve. 
4. Izbor sličic (angl. Frames): oznaki začetna točka animacije (angl. Work Area Start), 
končna točka animacije (angl. Work Area End).   
5. Trajanje animacije (ponovitve): podvojimo animacijsko plast in na časovnici začetno točko 
kopije pozicioniramo s končno točko prvotne plasti. 
6. Izvoz: File/Export/Save for Web/GIF.  
 
GIMP 
Animiranje v Gimpu poteka po sledečih korakih: 
Program nima na voljo časovnice (slika 25), nadomeščajo jo plasti.  
1. Ustvarimo besedilno plast z napisom ANIMACIJA kot predlogo za animiranje.  
2. Ustvarimo novo plast in začnemo risati linije čez besedo.  
3. Plasti podvojimo in na vsaki sličici narišemo različno neravno linijo, da dobimo učinek 
animiranega besedila. Pri risanju je lažje, če so vse črke na eni plasti. Vsaki plasti 
določimo belo ozadje. 
4. Izbor sličic (angl. Frames): ustvarjene plasti se pojavijo v animaciji. 
5. Izvoz: File/Export As/ GIF.  
6. Trajanje animacije (ponovitve): v pojavnem oknu v Animated GIF Options izberemo 
možnost Loop Forever.  
 
PHOTOPEA 
Animiranje v Photopei poteka po sledečih korakih: 
Program nima na voljo časovnice (slika 25), nadomeščajo jo plasti.  
1. Ustvarimo besedilno plast z napisom ANIMACIJA kot predlogo za animiranje.  
2. Ustvarimo novo plast in začnemo risati linije čez besedo.  
3. Plasti podvojimo in na vsaki sličici narišemo različno neravno linijo, da dobimo učinek 
animiranega besedila. Pri risanju je lažje, če so vse črke na eni plasti. Statična plast mora 
biti bele barve.  
4. Izbor sličic (angl. Frames): vse ustvarjene plasti se pojavijo v animaciji. 
5. Izvoz: če želimo izvoz v GIF, moramo vsaki plasti nadeti predpono _a_. Nato izberemo 
File/Export As/GIF.  
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6. Trajanje animacije (ponovitve): v pojavnem oknu izberemo Repeat (0=Forever)=0x. 













Slika 25: Prikaz animiranja brez časovnice (Gimp, Photopea) 
 
 
